




4.1 Konsep Verbal 
 
4.1.1. Konsep Judul Komunikasi Visual 
Perancangan yang media aplikasi saat teduh ini dibuat dengan tujuan untuk 
menyediakan media pendamping anak dalam melakukan saat teduh. Dengan 
target utama yang telah ditentukan  yaitu orang tua yang berusia 30 – 50 tahun 
serta target sekunder yaitu anak – anak berusia 6 – 12 tahun yang bertempat 
tinggal di Indonesia, maka judul yang sesuai dengan target akan menggunakan 
Bahasa Indonesia yang mudah diingat. Judul yang diusung dalam perancangan ini 
adalah “Saat Teduhku”. Saat Teduhku berasal dari Saat Teduh yang merupakan 
kegiatan memberikan waktu khusus kepada Tuhan untuk membaca firman Tuhan  
dan merefleksikannya dalam kehidupan sehari – hari. Serta penambahkan kata 
“Ku” yang berasal dari kata “Aku” yang memunculkan kesan pribadi. Apabila 
digabungkan “Saat Teduhku” menjadi satu kesatuan waktu pribadi dan khusus 
untuk Tuhan untuk membaca dan merenungkan firman Tuhan.  
4.1.2. Konsep Tagline 
Tagline yang diusung dalam aplikasi Saat Teduhku ini adalah 
“Bertumbuh Imanku di DalamNya”. Pada tagline yang digunakan merupakan 
sebuah tujuan dan harapan dari perancangan aplikasi Saat Teduhku, yaitu dapat 
membantu orang tua dalam menumbuhkan iman anak – anaknya di dalam Tuhan, 
serta memberikan sarana untuk anak – anak yang terus ingin bertumbuh dalam 
imannya dan mengalami kehadiran Tuhan dalam kehidupannya melalui ibadah 
saat teduh. Sehingga dengan anak – anak menggunakan aplikasi Saat Teduhku, 
imannya terus bertumbuh dan pada akhirnya dapat berbuah.  
4.1.3. Pemilihan Bahasa 
Bahasa yang digunakan dalam perancangan ini yaitu menggunakan 
Bahasa Indonesia yang pengaplikasiannya menggunakan bahasa semi formal. Hal 
ini disesuaikan dengan tujuan dari perancangan yang dimaksudkan untuk 
mendidik, sehingga bahasa yang digunakan tidak terlalu formal agar terkesan 
tidak kaku, ramah, serta lebih mudah dipahami. 
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4.1.4. Tone and Manner 
Dalam perancangan aplikasi Saat Teduhku ini akan dikemas secara 
menyenangkan namun tetap mempertahankan suasana dalam bersaat teduh. Hal 
ini ditunjukan dengan penggunaan warna yang memadukan warna analogus 
hangat yaitu penggunaan warna kuning yang memiliki ciri warna yang hangat, 
terang dan memiliki kesan yang ceria dengan analogus dingin yaitu hijau yang 
lebih dingin, menunjukan kesan sejuk dan teduh.  
Teduh dan menyenangkan merupakan ide utama dari perancangan ini, 
dari penggunaan warna serta gaya yang digunakan dalam desain yang 
dimunculkan. Hal ini disesuaikan dengan target yang dituju yaitu orang tua dan 
anak – anak. Orang tua yang ingin mendapatkan panduan dan materi yang 
mudah, namun tetap memberikan sesuatu yang menarik untuk anak – anak, serta 
anak – anak yang menyukai sesuatu yang menarik dan menyenangkan. Sehingga 
diharapkan dengan perancangan ini, audience akan merasakan saat teduh 
dengan baik namun dengan cara yang menyenangkan,  yang dimana melalui 
aplikasi ini nantinya akan mengemasnya secara modern dan sederhana. 
4.2 Konsep Visual  
4.2.1. Warna 
Perancangan aplikasi Saat Teduhku ini menggunakan perpaduan dari 
analogus hangat dan dingin yaitu hijau dan kuning sebagai warna utama dan warna 
monokromatik dari warna utama sebagai warna sekunder. Warna utama dipilih 
karena terinspirasi dari filosofi dari masing – masing warna tersebut yang 
disesuaikan dengan konsep dari saat teduh. Warna utama hijau digunakan karena 
warna ini melambangkan pertumbuhan dan harapan, serta secara emosional hijau 
memiliki arti keamanan ( Basuki, 2015 ) Hal ini sesuai dengan saat teduh yang 
erat kaitannya dengan pertumbuhan iman, pengharapan dan memberikan rasa 
aman dalam menjalani kehidupan yang dituntun dan disertai oleh Tuhan. Warna 
utama kuning digunakan karena dapat membawa kesan ceria, membangkitkan 
energi dan keceriaan. ( Basuki, 2015 )  Warna kuning sesuai dengan karakter target 
yang dituju yaitu anak anak. Warna sekunder menggunakan monokromatik dari 




Gambar 4. 1 Warna Utama 
 
   
Gambar 4. 2 Warna Sekunder 
4.2.2. Gaya Ilustrasi  
 
 
Gambar 4. 3 Ilustrasi 
Berdasarkan pada psikologi anak – anak akhir, mereka masih sangat 
imajinatif dan menyukai berbagai macam karakter – karakter yang merangsang 
daya imajinasi mereka. Maka dari itu ilustrasi digunakan sebagai daya tarik anak 
– anak dalam menggunakan aplikasi Saat Teduhku melalui visual yang disajikan.  
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Gaya ilustrasi yang digunakan dalam perancangan ini adalah ilustrasi dua 
dimensi yaitu kartun. Kartun merupakan ilustrasi yang sering digunakan dalam 
buku, komik atau majalah anak anak. Anak – anak menyukai kartun karena 
memiliki ciri khas penggunaan warna yang cerah dan karakter – karakter yang 
menyenangkan.  
Dari gaya ilustrasi yang muncul merupakan hasil perpaduan antara 2 gaya 
ilustrasi kartun yang berbeda. Ilustrasi kartun yang dipilih responden anak – anak 
melalui angket dan ilustrasi milik Patrick Corrigan yang berjudul “Space 
Explorer” yang digunakan untuk referensi ambience.  
 
Gambar 4. 4 Ilustrasi Terpilih 
( Sumber gambar : Freepik.com ) 
 
Gambar 4. 5 Space Explorer by Patrick Corrigan 





4.2.3. Karakter Maskot 
 
 
Gambar 4. 6 Karakter Mascot 
 ( Sumber : Dokumentasi Pribadi ) 
 
         Pada aplikasi saat teduhku memerlukan sebuah interaksi yang komunikatif 
dan menyenangkan, agar anak – anak senang dalam melakukan saat teduh 
menggunakan aplikasi ini. Maka dari itu perlu adanya karakter maskot yang akan 
memandu anak – anak dalam melakukan saat teduh. Adapun karakter maskot 
seorang laki – laki dan perempuan yang memakai jubah putih yang terinspirasi 
dari malaikat. Tokoh ini diberi nama malaikat – malaikat kecil yang akan 
menuntun anak – anak untuk melakukan saat teduh. Mereka memiliki peran yang 
berbeda, karakter malaikat perempuan berperan untuk menyambut dan mengajak 
untuk melakukan sebuah aktivitas, seperti menyanyi. Malaikat perempuan ini 
digambarkan dengan sifat cheerful dan ramah. Untuk karakter pada malaikat laki 
– laki berperan sebagai sosok yang suka  mengingatkan dan storyteller. Malaikat 
kecil ini  digambarkan yang memiliki sifat yang lebih kalem, bijak serta ramah.  
4.2.4. Tipografi  
Typeface yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini yang disesuaikan 
dengan target sasaran yaitu orang tua dan anak – anak, maka penting untuk 
memperhatikan keterbacaannya. Oleh sebab itu, perancangan ini menggunakan 
jenis huruf sans serif  yaitu “Avenir” family. Ciri dari typeface ini adalah tidak 
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murni geometris, bentuk “o” yang tidak memiliki bentuk lingkaran yang 
sempurna, memiliki garis yang lebih tebal dari horizontal dan ascender yang lebih 
pendek. Sehingga memunculkan kesan typeface yang tidak kaku dan moderen dan  
memudahkan dalam membacanya. Selain itu, adapula typeface dekoratif yang 
digunakan dan diaplikasikan sebagai logotype dari aplikasi Saat Teduhku. Kedua 
typeface ini dapat digunakan sebagai kebutuhan desain, baik untuk promosi 
maupun identitas dari perancangan aplikasi Saat Teduhku. 
 
 













Bagan 4. 1 Workflow Aplikasi Saat Teduhku 
 
4.2.6. Konsep Logo  
 
 
Gambar 4. 8 Logotype Aplikasi 
Logo yang digunakan untuk aplikasi Saat Teduhku menggunakan 
logotype yang dibuat dengan kesan dinamis dan lentur, hal ini dikarenakan konsep 
dari aplikasi saat teduh yang tidak kaku serta ramah.  Penggunaan warna gelap 
pada logotype bertujuan agar logotype menjadi titik fokus ketika orang melihat. 
Hal ini bertujuan audience dapat dengan cepat dapat membaca logotype yang 
menunjukan nama aplikasi. Penempatan kata “ku” diantara saat dan teduh dapat 
berartikan saatku teduh dan saat teduhku yang dapat diartikan saatnya diriku untuk 
43 
 
teduh dengan saat teduhku . Lalu penggunaan background dari logo menunjukan 
tampilan dalam aplikasi yaitu suasana yang alam yang teduh, tenang dan hangat 
yang merepresentasikan suasana bersaat teduh. 
4.3 Visualisasi Desain  
4.3.1. Desain Media Utama  
 
Gambar 4. 9 Aplikasi Mobile Saat Teduhku 
 ( Sumber : Dokumen pribadi ) 
Pada desain perancangan aplikasi saat teduh ini dibagi menjadi 4 bagian yaitu: 
a. Bagian awal login dan sign up 
b. Bagian parents mode 
c. Bagian children mode  





Tabel 4. 1 Bagian Awal Aplikasi Saat Teduhku 
 ( Sumber : Dokumen Pribadi ) 
 
Bagian ini merupakan bagian awal dari aplikasi Saat Teduhku ketika 
dibuka. Pada bagian awal muncul splash screen dari logotype dan ilustrasi dari 
anak – anak yang bersaat teduh. Setelah splash screen muncul pada tampilan log 
in dan sign up. Untuk pengguna baru bisa mendaftar terlebih dahulu dan untuk 
yang sudah mempunyai akun dan pernah menggunakan aplikasi ini dapat 
langsung masuk ke sesi. Untuk pendaftaran akun disini bertujuan untuk data 
pengguna saja, agar ketika berganti perangkat data atau aplikasi hilang, data 
dapat tersimpan dan tinggal melanjutkan saja. Hal ini berhubungan dengan 
absensi pokok anggur di akhir aplikasi. Pada bagian menu dioperasikan dengan 






Tabel 4. 2 Bagian Parents Mode 
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Bagian ini merupakan bagian parents mode. Pada parents mode 
berisikan panduan dalam mengajarkan anak bersaat teduh, serta materi yang 
disajikan pada hari itu. Pada bagian panduan saat teduh disini memanfaatkan 
white space yang bertujuan untuk memunculkan kesan sederhana dan to the 
point. Sehingga orang tua sebagai penerima informasi dapat secara cepat 
menangkap informasi yang disuguhkan. Pada mode panduan akan dioperasikan 
dengan cara scroll up layar. Untuk pilihan materi saat teduh akan langsung 









Tabel 4. 3 Bagian Children Mode  
( Sumber : Dokumen Pribadi ) 
 
Bagian Children Mode berisikan panduan yang dibuat komunikatif dan 
ramah karena akan ditujukan untuk pengguna anak – anak. Desain background 
dibuat lebih ceria dengan menggunakan warna kuning yang lebih cerah, hangat, 
terang yang dipadukan dengan penambahan aksen tumbuh – tumbuhan dan 
bunga – bunga berwarna kuning untuk menambah kesan indah, hangat namun 
tetap teduh. Serta penambahan ilustrasi tokoh malaikat – malaikat kecil yang 
dibuat sebagai pemandu yang komunikatif. Hal ini ditampilkan melalui ekspresi 









Tabel 4. 4 Bagian Materi Saat Teduh dan Absensi 
( Sumber : Dokumentasi Pribadi ) 
Masuk pada bagian materi saat teduh, pada bagian awal terdapat ayat 
alkitab dan judul saat teduh pada hari ini. Pada halaman ini pula disuguhkan 
ilustrasi malaikat kecil sebagai “storyteller” dan pembawa firman. Lalu pada 
halaman berikutnya merupakan isi renungan yang disertai dengan ilustrasi pada 
materi yang dibawakan. Pada halaman terakhir dari bagian saat teduh 
merupakan bagian perenungan dimana anak – anak mendapatkan pertanyaan 
yang behubungan dengan materi saat teduh pada hari itu. Pada bagian ini disertai 
dengan ilustrasi malaikat kecil yang memandu jalannya perenungan. Lalu, Pada 
bagian pohon anggur ini digunakan sebagai penarik perhatian anak – anak 
sekaligus berfungsi sebagai absensi interaktif setelah melakukan saat teduh. 
Disini juga disuguhkan ayat alkitab sebagai pengingat untuk tetap terus 











Gambar 4. 10 Poster Webinar 
Poster ini akan digunakan sebagai poster event webinar yang diadakan 
bekerja sama dengan gereja - gereja sebagai sosialisasi tentang pentingnya 
membangun kecerdasan spiritual anak dan promosi aplikasi Saat Teduhku. 
Poster ini akan disebarkan secara fisik yang ditempelkan pada papan 
pengumuman gereja dan secara digital melalui warta gereja, whatsapp grup 
kelompok persekutuan keluarga muda, atau sosial media gereja.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
